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I.  Introducción. 
 
La temática de los videojuegos es de gran importancia debido al lugar que ocupan 
estos dispositivos en la actualidad, siendo uno de los medios de recreación más utilizados 
por niños, jóvenes y hasta adultos. Sin embargo, al ser un fenómeno relativamente nuevo, 
éste se ha ido desarrollando en función de los avances tecnológicos de las últimas décadas,  
por lo que existen investigaciones con conclusiones heterogéneas respecto a la utilización de 
videojuegos; éstas se dividen, principalmente, entre aquellas relativas a los beneficios y/o 
perjuicios que estos tienen en los jugadores. 
Entre las investigaciones que puntualizan los beneficios asociados al uso de 
videojuegos, la autora Aragon (2011) destaca que los videojuegos posibilitan y establecen 
nuevas formas de pensamiento e interacción con la realidad. Asimismo, menciona que como 
herramienta de aprendizaje, los videojuegos, pueden favorecer el desarrollo de diversas 
capacidades, tales como, auditivas, lógicas, la coordinación, la concentración y la resolución 
de problemas entre otras (cfr. p. 101). A su vez, Cabra (2011) postula que las condiciones y 
potencialidades del juego corresponden a la posibilidad que éste posee de generar campos 
de acción donde se reconfiguran relaciones de poder, permitiendo estimular una constante 
reflexión respecto a dichas relaciones al posibilitar la simulación de diversos roles. Conforti 
(2012) entiende a los videojuegos como aquellos que permiten la construcción y apropiación 
de sentidos, a través de la simulación de distintas situaciones. El jugador se concibe como 
un sujeto activo, capaz de reflexionar y de apropiarse de aquello en lo que juega, 
manipulándolo y transformándolo (cfr. p. 29). El autor Torres (2013), en su artículo propone 
la comprensión del videojuego como una herramienta útil para la trasmisión de relatos 
distintos de los que circulan hoy en los medios de comunicación tradicionales. El videojuego 
se presenta como uno de los productos más representativos del presente, extendiéndose a 
lo largo y ancho de las redes sociales y del internet (cfr. p. 781).  
Por otro lado, respecto a los perjuicios relativos acerca del uso de videojuegos, Marco 
y Choliz (2014) revelan que esta forma de interacción influencia tanto en el deterioro de las 
relaciones interpersonales como en un comportamiento adictivo. En esta línea, Etxeberria 
(2011) indica que la exposición a los videojuegos se relaciona con pensamientos y 
conductas agresivas; explica además, que entre las posturas que hablan sobre los peligros 
de la utilización de videojuegos violentos se encuentran asociaciones internacionales de 
pediatría, psicología, medicina y psiquiatría. Chamarro et al. (2014), a su vez, indican que la 
creciente popularidad de los videojuegos ha dirigido el interés sobre su potencial dañino. 
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Estos autores señalan que el uso de estos dispositivos se convertiría en problemático 
cuando se genera una dependencia psicológica como la evasión de problemas o la 
modificación del estado de ánimo entre otros. (cfr. p. 308).  
Cabe considerar posturas como la de Mondaca y Chacón (2012) quienes consideran 
que los videojuegos podrían ser beneficiosos como perjudiciales para el desarrollo cognitivo 
tanto en niños como en adultos, siendo las consecuencias negativas derivadas del uso 
prologando de estos dispositivos; lo anterior, porque dicha práctica puede tener un impacto 
negativo en el rendimiento académico (cfr. p. 43). Los autores concluyen que la evidencia 
científica presenta hasta la fecha conclusiones contradictorias relativa a sus efectos, por lo 
que  sugieren la realización de más estudios al respecto. Brenes y Pérez (2015) enseñan la 
existencia de un influjo tanto de empatía como de agresividad en la conducta social de los 
videojuegos.  
Es importante considerar planteamientos como los de la autora Contreras (2015), 
quien expone una reseña sobre el libro “Extra Life: 10 videojuegos que han revolucionado la 
cultura contemporánea”, el cual consiste en un recopilado de diez ejemplos acerca de la 
revolución de los videojuegos. Dentro de esta lista se encuentra el juego Grand Theft Auto 
en el número 10, lo que da cuenta de su popularidad. Asimismo, en la página web El 
universal, se exponen los 10 videojuegos más vendidos de la historia. Matusalén, J. (2017) 
señala que Grand Theft Auto V se expone como uno de los videojuegos más relevantes del 
último tiempo, debido a su alta popularidad, habiendo alcanzado a Super Mario Bros en el 
número de ventas. La página web NewEsc, a su vez, expone diversas listas relativas a los 
videojuegos más vendidos durante el presente año hasta el mes de Mayo en distintos 
lugares del mundo. Gomes y Reyes (2017) indican que el videojuego Grand Theft Auto V a 
pesar de haber sido lanzado años atrás, sigue apareciendo dentro del top 10 a nivel mundial, 
hecho que demuestra su elevada popularidad. 
Considerando lo anterior, el videojuego escogido para ser analizado en el presente 
Seminario es el popular Grand Theft Auto V, más conocido como GTA V, el cual, en su 
decimoquinta versión del juego, presenta la historia de los criminales Michael, Trevor y 
Franklin. Podemos observar en la página web Rockstar Games como Houser, S., Houser, D., 
Donovan, T. y King, J. (1998), nos explican que esta saga en particular ofrece la posibilidad 
de analizar misiones desde tres perspectivas distintas, posibilitando de este modo, 
configuraciones más complejas y entrelazando el desarrollo de sus historias individuales en 
misiones de equipo cuyos objetivos, por lo general, se vinculan a la planificación, ejecución y 
creación de heterogéneos ilícitos, tales como; robos de vehículos, extorsión, asesinatos y 
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tráfico de drogas entre otros. La historia se desarrolla en la ciudad ficticia de Los Santos, 
escenario utilizado en otra de sus famosas sagas Grand Theft Auto San Andreas, donde se 
simula una metrópolis contemporánea, permitiendo al jugador explorar las diferentes 
posibilidades de interacción que ofrece el juego, desde ir a comprar vestuarios a tiendas de 
ropa hasta modificar y mejorar las piezas de un automóvil.  
Melanie Klein, a partir de su trabajo en el análisis de niños, estudió los procesos que 
actúan en los estadios tempranos del desarrollo. Sus descubrimientos destacan la 
importancia de la agresión en el desarrollo mental. La autora (2011) instaura su hipótesis 
respecto a las primeras experiencias del lactante en relación con su madre, donde existe una 
relación entre pulsiones destructivas y libidinales, las cuales interactúan entre sí. Además, 
destaca la importancia de los procesos endopsiquicos como los de introyección y proyección, 
que emplea el individuo para hacer frente a su ansiedad en los primeros momentos de su 
desarrollo (cfr. p.71). De mismo modo, en sus contribuciones respecto al desarrollo mental, 
da énfasis al juego, demostrando que mediante el juego y juguetes, el niño puede expresar 
sentimientos, temores, fantasías y experiencias simbólicamente.  
En relación a lo anterior, un enfoque psicoanalítico puede aportar a una comprensión 
más profunda en relación a cómo funcionan o se movilizan ciertos fenómenos psíquicos 
como puede ser la agresión y las fantasías sádicas en relación con el uso de videojuegos 
con contenidos violentos. 
En relación a la relevancia teórica del presente Seminario, a nivel de la teoría 
psicoanalítica existen escasas investigaciones que aborden la relación que establecen las 
personas con las consolas de videojuegos. De mismo modo, tampoco hay muchos estudios 
acerca de las características particulares que estarían presentes en las personas que 
generan un hábito, al utilizar de forma frecuente estos medios de entretención.  
Considerando lo anterior, la pregunta de investigación es la siguiente: ¿Qué impacto 
pueden tener para el individuo los contenidos violentos de los videojuegos más comprados, a 
partir de los aportes de Melanie Klein? 
En relación al objetivo general de la investigación, se plantea lo siguiente: llevar a 
cabo un estudio teórico acerca de las fantasías sádicas que se detectan en los videojuegos 
de contenidos violentos y su posible impacto en el individuo, según los aportes de Melanie 
Klein. Debido a la alta demanda hacia videojuegos caracterizados por su alto contenido 
violento, se considera relevante el poder reflexionar al respecto, a partir de los postulados de 
Melanie Klein, quien nos permitirá profundizar en este fenómeno desde un enfoque 
psicoanalítico. 
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Con respecto a los objetivos específicos, estos son los siguientes. En primer lugar, 
indagar investigaciones actuales acerca de la utilización de videojuegos y su relación con la 
agresividad; esto, para contar con información actual acerca del fenómeno en cuestión, junto 
con obtener conocimiento sobre el papel que ocupa la agresividad, lo que nos podría otorgar 
líneas de reflexión acerca del contenido violento presente en los videojuegos.  
En segundo lugar; la investigación se propone presentar un videojuego con contenido 
violento de alto impacto. Esto nos permitirá, apreciar una gran gama de contenido violento, lo 
que posibilitará abarcar esta temática ampliamente.  
Como tercer objetivo específico, se procura identificar investigaciones acerca de los 
videojuegos realizadas por autores psicoanalíticos. La finalidad de este objetivo yace en el 
conocimiento acerca del enfoque psicoanalítico en relación al fenómeno a investigar dentro 
de la actualidad.  
Un cuarto objetivo refiere a examinar los postulados acerca del simbolismo, y su 
relación con el juego infantil, según los aportes de Melanie Klein. Este objetivo posee la 
finalidad de conocer la relación entre el juego infantil y el simbolismo, lo que permitirá 
reflexionar respecto de la pregunta de investigación. 
Posteriormente, se pretende profundizar sobre algunas nociones de la teoría 
kleiniana. Este punto consiste en la indagación de conceptos que nos permitan un 
acercamiento hacia el fenómeno de los videojuegos. 
Por último, se presentará una ilustración en donde se puedan observar las dinámicas 
establecidas y el contenido violento presentes en el videojuego escogido, Esto permitirá una 
ulterior reflexión acerca de la violencia y el sadismo desde un enfoque psicoanalítico, a partir 
de los planteamientos de Melanie Klein. 
En relación a la metodología de investigación, esta refiere a una investigación 
cualitativa de tipo teórico-explicativa, que consiste en una revisión teórica sobre el tema a 
investigar. 
La presente investigación ofrece al lector la posibilidad de una exploración 
psicoanalítica acerca del fenómeno de los videojuegos, permitiendo generar líneas de 
reflexión que aporten un conocimiento más profundo acerca de las relaciones simbólicas 
establecidas entre un jugador que utiliza videojuegos que presentan contenidos violentos. 
Para este efecto, los aportes extraídos desde algunas conceptualizaciones propuestas por 
Melanie Klein, pueden ofrecer una interesante relación respecto a ciertos fenómenos 
psíquicos como la agresión, el sadismo y las fantasías sádicas, desplegados en el uso de 
videojuegos con contenidos violentos. 
7 
 
II. Marco Teórico. 
 
Estado del arte. 
 
Con respecto a la teoría psicoanalítica existen escasas investigaciones que aborden 
la relación que establecen las personas con los dispositivos tecnológicos del tipo de consolas 
de videojuegos, asimismo, tampoco hay muchos estudios acerca de las características 
particulares que estarían presentes en las personas suelen utilizar de forma frecuente estos 
medios de entretención. Como plantea Torres (2013), el uso de la tecnología como fuente de 
recreación por parte de los niños, adolescentes y adultos es un fenómeno en aumento. Esto 
se traduce en un incremento de las consultas sobre posibles efectos relativos al uso habitual 
de videojuegos y, en específico, respecto a aquellos que presentan contenidos violentos.  
Valdés (2014) indica que se puede realizar una conexión entre las adicciones a 
dispositivos tecnológicos como el computador, la tablet y los videojuegos, y el 
desdibujamiento de la familia como fuente de sostén e identidad. En este sentido, lo adictivo 
vendría a sustituir a los padres como ideales, remplazándolos así por ideales narcisistas. A 
su vez, la autora Leoz (2013) plantea que los juegos habilitan un espacio virtual en donde los 
niños pueden refugiarse y en ocasiones aislarse. La autora plantea que desde los primeros 
juguetes hasta los juguetes de gran tecnología que podemos encontrar hoy, hay grandes 
diferencias, por lo que a consecuencia de esto, se ha transformado también el jugar infantil, 
generándose cambios respecto a los posibles escenarios en los que el juego se puede 
desarrollar, así como también, en las modalidades que se adoptan, la socialización que se 
promueve y el modo en que el cuerpo se implica. La autora concluye que a pesar de esta 
transformación del jugar infantil, las temáticas abordadas en el juego han permanecido; no 
obstante, el jugar tecnologizado es de gran inquietud para padres y profesores hoy en día, 
donde podemos escuchar variados argumentos a favor o en contra. 
Finalmente, Baeza (2015) reflexiona acerca de las nuevas tecnologías y su relación 
con la producción de la subjetividad. Establece que los videojuegos de rol, son de ayuda 
para el desarrollo del pensamiento simbólico, debido a que posee las características 
necesarias para adquirir conocimientos a partir de la experiencia indirecta. De igual modo, 
existiría, además, una identificación social que tendrían aquellos pertenecientes a un grupo 
con un mismo ideal. 
La autora Melanie Klein, en su obra expone sus descubrimientos sobre el análisis 
infantil, donde pudo observar la existencia de una temprana ansiedad, impulsos agresivos y 
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sentimientos de culpa, ligados al conflicto edípico y acompañados de la incapacidad de 
realizar asociaciones verbales. La autora instaura la técnica de “análisis de juego” con la cual 
permite al niño la expresión de sus experiencias, sentimientos, temores y fantasías de 
manera simbólica; “el niño nos traerá muchas fantasías si en esta senda lo seguimos con la 
convicción de que lo que nos relata es simbólico” (Klein, 2008, p. 155).  
En relación al desarrollo mental, Klein (2008) establece su hipótesis respecto a la 
existencia de una etapa temprana del desarrollo mental, en la cual se activa el sadismo en 
cada una de las fuentes de placer libidinal. Las situaciones de angustia que surgen en esta 
fase son de carácter abrumador, donde el exceso de sadismo conlleva a la movilización de 
los mecanismos de defensa más remotos del yo (cfr. p. 225). De esta forma, en relación al 
simbolismo, señala: “El simbolismo es el fundamento de toda sublimación y de todo talento, 
ya que es a través de la ecuación simbólica que cosas, actividades e intereses se convierten 
en tema de fantasías libidinales” (Klein, 2008, p. 225). La autora explica que como el niño 
desea destruir los órganos que representan los objetos, a saber, pene, vagina y pecho, 
comienza a temer de los mismos. La angustia sentida contribuye a que el niño equipare 
estos órganos con otras cosas. Es debido a esta equiparación que estas últimas se 
conviertan igualmente en objetos de angustia, por lo que el niño se encontrara impulsado 
constantemente a realizar nuevas ecuaciones que constituirán la base de su interés hacia 
nuevos objetos, así como también del simbolismo (cfr. p. 226); “entonces el simbolismo no 
sólo constituye el fundamento de toda fantasía y sublimación, sino que sobre él se construye 
también la relación del sujeto con el mundo exterior y con la realidad en general” (Klein, 
2008, p. 226). 
Del grado de éxito con que el sujeto atraviese esta fase del desarrollo mental, 
dependerá de la medida en que posteriormente este sujeto pueda adquirir un mundo externo 
que pueda corresponderse con la realidad. Por lo tanto, una suficiente cantidad de angustia 
forma la base para una abundante formación de fantasías y de símbolos para que la 
angustia se elabore satisfactoriamente y para que el yo pueda desarrollarse exitosamente 
(cfr. p. 226).  
La autora también establece la relevancia respecto a la personificación en el juego 
infantil, mecanismo mediante el cual el niño inventa y asigna diversas representaciones. 
Klein (2008) indica que el contenido específico del juego tiende a la repetición y recurre a 
diversas formas y que una de las principales funciones del juego corresponde a la descarga 
de  fantasías (cfr. p. 205). De igual modo, señala que lo que revela el juego es la actitud que 
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posee el niño hacia la realidad. Así, a medida en que las imagos se aproximan a los objetos 
reales se genera una buena relación con la realidad.  
En consideración con lo establecido anteriormente y para los efectos del presente 
Seminario se realizará un recorrido, destacando algunos conceptos desarrollados por la 
autora en su trabajo sobre el desarrollo mental infantil. 
 
a) Sadismo. 
 
Como ya se ha señalado, Melanie Klein (1996), indica la presencia de una temprana 
ansiedad, junto con impulsos agresivos y sentimientos de culpa. Señala que una muestra 
clara de la transformación de la libido en angustia corresponde a la reacción del niño a las 
tensiones ocasionadas por sus necesidades físicas. Esta ansiedad se acompaña también de 
rabia, y en este momento, la tensión que surge de la necesidad es útil solamente, para 
reforzar los instintos sádicos, los cuales son dirigidos contra el propio cuerpo, 
considerándose así un peligro para el yo (cfr. p. 142). Klein (2008) señala que el objeto del 
sadismo en su punto culminante es el cuerpo materno con sus contenidos fantaseados (cfr. 
p.226).  
Klein (1996) explica que la ansiedad surgida en el niño a partir de sus impulsos 
destructivos, opera de dos formas; en primer lugar, el niño teme ser exterminado por estos 
impulsos, ligándolo con un peligro instintivo interno y, en segundo lugar, el niño centra sus 
temores sobre su objeto externo, contra el cual dirige sus sentimientos sádicos como origen 
del peligro. Estos temores hacen tener su base más primitiva con la realidad exterior, en el 
conocimiento creciente sobre la madre como quien otorga o retiene la gratificación (cfr. 
p.143-144). 
 
b) Fantasías sádicas.  
 
Klein (2011) manifiesta que las fantasías operan desde un comienzo en el sujeto, 
siendo la expresión mental del instinto de vida como el de muerte. La fantasía subyace a los 
mecanismos de introyección y proyección que permiten al yo llevar a cabo la función básica 
de establecer relaciones de objeto. (cfr. p. 67) La autora (2008) señala que las fantasías 
sádicas que son dirigidas hacia el interior del cuerpo materno, constituyen la primera relación 
con el mundo exterior, y asimismo, con la realidad en general (cfr. p. 226). 
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Con respecto al contenido y a los objetivos de estas fantasías, Klein (2008) manifiesta 
que en la primera etapa de la organización libidinal (pregenital) existe una fusión de la libido 
con los instintos destructivos. Posterior a la etapa oral de succión, le sigue la etapa oral-
sádica denominada como la fase canibalística, su nombre, debido a la gran abundancia de 
fantasías concentradas en torno al devoramiento del pecho materno, o bien de la madre 
entera. En sus fantasías oral-sádicas, el niño ataca el pecho materno, y los medios que 
utiliza son sus dientes y mandíbulas. Estas fantasías no solamente están interesadas en la 
satisfacción del deseo primitivo de alimentación, sino que también ayudan a satisfacer los 
impulsos destructores del niño.  
Ulterior a esta fase, sigue la fase anal-sádica, caracterizada por el interés dominante 
en los procesos excretores, en las heces y el ano. En esta fase, el interés también se 
encuentra estrechamente ligado a tendencias destructivas de gran fuerza. El niño trata de 
destruir el interior del cuerpo materno empleando su orina y heces. En estas fantasías, los 
excrementos corresponden a sustancias ardientes y corrosivas como  armas de toda clase o 
animales salvajes entre otros, donde el niño dirige todos los instrumentos que le ofrece su 
sadismo hacia el fin de destruir el cuerpo materno y su contenido. La expulsión de las heces 
simboliza la eliminación del objeto incorporado, esta se acompaña de sentimientos crueles y 
deseos destructivos de distinto tipo. La autora señala que tendencias anal-sádicas 
predominantes en este momento, tienen objetos y fines más recónditos y profundamente 
reprimidos (cfr. p. 258-259). 
Klein (2008) señala que, posteriormente, al despertar los instintos genitales, el niño 
comienza a tener teorías inconscientes sobre la copulación entre sus padres. Así, los 
impulsos oral-sádicos son aumentados por las primeras teorías sexuales del niño, en las 
cuales la madre incorpora el pene del padre durante la copulación, de manera que el cuerpo 
materno queda colmado de muchos penes y niños, por lo que el niño desea atacar y destruir 
su contenido. Al atar al cuerpo materno, el niño ataca al mismo tiempo gran cantidad de 
objetos.  En primer lugar, la matriz representa al mundo y al comienzo el niño se aproxima a 
este mundo con deseos de destrucción, por lo que desde un principio el niño percibe el 
mundo real y exterior como un mundo más o menos hostil hacia él, poblado de objetos listos 
para atacarlo. La autora explica que el niño se siente convencido de que al atacar al cuerpo 
de la madre también ha atacado al cuerpo de su padre, hermanos y hermanas, y, en un 
sentido más amplio, a todo el mundo. Esto constituiría una de las causas del sentimiento de 
culpa y del desarrollo del sentimiento social y moral en general (cfr. p.  259). 
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Finalmente, cabe señalar que la autora (2011) afirma que la percepción que el niño 
tiene respecto de la realidad y objetos externos, se encuentra continuamente influida y 
coloreada por sus fantasías, lo que se mantiene así a lo largo de toda su vida (cfr. p. 49). 
 
c) Introyección y proyección. 
 
Como ya se ha señalado, desde los primeros momentos de ansiedad ligados a los 
instintos sádicos, el yo utiliza mecanismos de defensa para su protección. Dentro de estos 
mecanismos nos encontramos con los de introyección y proyección. Klein (2011) establece 
que la relación que se genera con el primer objeto, implica su introyección y proyección, de 
modo que las relaciones objetales se modelan desde un comienzo, por la interacción de 
estos mecanismos; Estos procesos intervienen en la construcción del yo y del superyó y 
preparan el terreno para el advenimiento del complejo de Edipo en la segunda mitad del 
primer año (Klein, 2011, p. 11). 
La autora (2011) plantea que la necesidad que posee el yo de hacer frente a la 
ansiedad, impulsa al yo al desarrollo de mecanismos de defensa fundamentales, con los 
cuales el impulso destructivo se proyecta en parte hacia afuera (cfr. p. 14).  
En relación al juego, estos mecanismos son de fundamental relevancia, debido a que 
a través de su juego el niño transforma experiencias dolorosas en placenteras como, por 
ejemplo, la ausencia materna. Asimismo, Klein (1996) declara que el análisis temprano de 
niños muestra que en el juego no solamente se vence una realidad dolorosa, sino que 
también se dominan peligros y miedos internos de modo que se proyectan al mundo exterior.  
En relación a la introyección, esta posee gran relevancia; la introyección de objetos 
buenos, principalmente del pecho materno, es una precondición para el ulterior desarrollo 
normal del individuo. La trayectoria del desarrollo del yo y de las relaciones objetales, 
dependerán del grado en que se logre un equilibrio óptimo entre introyección y proyección en 
los primeros estadios del desarrollo. Asimismo, esto influye en la integración del yo, junto con 
la asimilación de los objetos internos; el debilitamiento del yo será resultado de una excesiva 
escisión e identificación proyectiva (cfr. p. 20). 
Por último, es importante señalar que la autora (2008) menciona que el yo no 
abandona sus primeros mecanismos de defensas (cfr. p. 271). 
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d) Posición esquizo-paranoide y posición depresiva.  
 
Como se señaló anteriormente, dentro de los problemas que posee el yo temprano se 
encuentra la falta de integración. La autora indica que “el yo temprano carece de cohesión y 
que una tendencia a la integración alterna con una tendencia a desintegrarse, a hacerse 
pedazos. Estas fluctuaciones son características de los primeros meses de vida” (Klein, 
2011, p.13). 
En relación a la posición esquizo-paranoide, Klein (2011) indica, que al comienzo el 
bebé siente ansiedad a partir de fuentes tanto internas como externas. La autora expone su 
hipótesis acerca de las experiencias primeras del bebé con el alimento materno, postulando 
que estas, junto con la presencia de la madre, forman la primera relación de objeto con ella, 
la cual refiere a una relación de objeto parcial, debido a que las pulsiones oral-libidinales y 
oral-destructivas, se encuentran dirigidas desde el inicio de la vida hacia el pecho materno. 
Suponiendo la existencia de una interacción, en proporciones variables, entre pulsiones 
libidinales y agresivas correspondientes a la fusión de los instintos de vida y de muerte. La 
autora plantea que se puede concebir que en momentos libres de hambre y tensión, existiría 
un equilibrio adecuado entre ambas pulsiones; este equilibrio se alteraría al momento en que 
el lactante vuelve a experimentar privaciones de origen interno o externo, y en este 
momento, las pulsiones agresivas se verían reforzadas (cfr. p. 71). Estos mecanismos 
defensivos caracterizan a la posición esquizo-paranoide y son parte del desarrollo normal del 
individuo. 
 Klein (2011) manifiesta que la capacidad del yo para tolerar la ansiedad, tensión y, 
en cierta medida la frustración, corresponde a un factor constitucional dependiente del 
predominio de la libido sobre pulsiones agresivas, del papel que desempeña el instinto de 
vida desde los comienzos.  
En relación al papel de la proyección respecto de la ansiedad persecutoria, Klein 
(2011) indica que corresponde a los ataques sádico-orales contra el pecho materno y a las 
fantasías sádicas elaboradas por parte del individuo en relación al devoramiento y 
vaciamiento del cuerpo de la madre. Así, posteriormente, como ya hemos visto, los ataques 
derivados de las demás fuentes de sadismo se ligarán a los ataques orales en juego.  
A partir de los procesos de integración y desintegración, se va desarrollando un yo 
más integrado, el cual posee una mayor capacidad para el manejo de la ansiedad 
persecutoria; el progreso de la integración dependerá de la predominancia gradual de las 
pulsiones amorosas por sobre las destructivas, conduciendo a periodos transitorios en los 
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que el yo comienza a sintetizar los sentimientos de amor y las pulsiones destructivas hacia 
su objeto, correspondiente al pecho materno, que gradualmente se transformará en la 
persona de la madre propiamente tal.  
En relación la posición depresiva, Klein (2011) explica que, a partir de los procesos 
de síntesis e integración, se inician nuevos pasos de relevancia para el ulterior desarrollo del 
yo. Surgen de esta manera, penosas emociones de ansiedad depresiva y culpa. Al respecto 
señala: 
 
En este estadio, el deseo de reparar el objeto dañado entra en juego de lleno. 
Esta tendencia se haya inextricablemente ligada a sentimientos de culpa. Al 
sentir el bebé que sus pulsiones y fantasías de destrucción están dirigidos 
contra la persona total  de su objeto amado, surge la culpa en toda su fuerza 
y, junto con ella, la necesidad dominante de reparar, preservar o revivir el 
objeto amado dañado. (Klein, 2011, p. 83) 
 
La tendencia hacia la reparación forma parte de todas las sublimaciones, originando 
fantasías y deseos libidinales. Además, desde este estadio en adelante, se constituye el 
medio más poderoso por el cual se puede disminuir la depresión.  
Así, la relación con el mundo externo se vuelve más diferenciada, las gratificaciones e 
intereses se extienden, y junto con esto, la capacidad del individuo de expresar sus 
emociones y de comunicarse aumenta también. Klein (2011) indica que estos cambios son 
observables y demuestran el gradual desarrollo del yo. Fenómenos de integración, 
conciencia, capacidades intelectuales y la relación con el mundo externo, comienzan a 
desarrollarse constantemente. De igual modo, progresa la organización sexual del bebé, 
existiendo una confluencia entre la libido y la agresión, matizándose la vida emocional del 
individuo y surgiendo nuevas situaciones de ansiedad. Se amplía la gama de fantasías, 
volviéndose estas, más elaboradas y diferenciadas, y, además, se generan cambios 
relevantes respecto a la naturaleza de las defensas (cfr. p. 81). 
La autora señala que a partir de los procesos de integración y síntesis ya señalados, 
los aspectos buenos y malos, así como los amados y odiados de los objetos, se unifican, y 
estos objetos se vuelven ahora personas totales, lo cual conduce a una mayor capacidad del 
yo para reconocer la  desgarradora realidad psíquica; “ la ansiedad con respecto a la madre 
internalizada, a la que se siente dañada, sufriendo, en peligro de ser aniquilada y perdida 
para siempre, conduce a una mayor identificación con el objeto dañado” (Klein, 2011, p. 82). 
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La autora señala que esta identificación fortifica el impulso de reparación y junto con ello, el 
yo intenta inhibir sus pulsiones agresivas, utilizando una y otra vez la defensa maniaca. Los 
mecanismos de idealización, negación y escisión, como el control de objetos internos y 
externos, son utilizados por el yo con la finalidad de neutralizar la ansiedad persecutoria 
experimentada (cfr. p. 82). 
Estos métodos de naturaleza omnipotente, debido al surgimiento de la posición 
depresiva, se conservan en cierta medida; ahora se los utilizará principalmente para 
neutralizar la ansiedad depresiva. Además de esto, también se generan cambios debido a 
los avances en los procesos de síntesis e integración. Estos métodos son ahora de 
naturaleza menos extrema, adaptándose mejor a la capacidad del yo para lidiar con la 
realidad psíquica, constituyendo de esta forma la defensa maniaca.  
Cuando el bebé introyecta una realidad externa tranquilizadora, mejora su mundo 
interno, y, a su vez, a partir del mecanismo de proyección, se mejora la imagen del mundo 
externo. De modo que, por la constante reintroyección de un mundo externo realista y 
tranquilizador, se producen progresos fundamentales en la organización del superyó. Klein 
(2011) indica que cuando la ansiedad, tanto persecutoria como depresiva, ha sido 
modificada y reducida, se logra la estabilización y la neurosis infantil sigue su curso; el 
equilibrio en la fusión de los instintos de vida y muerte y, de igual forma, entre libido y 
agresión, se ha alterado de alguna manera, generándose cambios de gran relevancia en los 
procesos inconscientes del individuo, en la estructura superyoica y en el dominio de las 
partes conscientes e inconscientes del yo. 
Junto con esto, la autora indica que el desarrollo normal posterior, exige como 
condición previa el mantenimiento de aspectos fundamentales del progreso logrado; que los 
procesos de integración y síntesis no sean perturbados esencialmente.  
 
e) Identificación. 
 
Klein (2011) refiere que los objetos primarios internalizados conforman la base de los 
procesos de identificación. Así, como ya revisamos, la ansiedad persecutoria surgida desde 
el nacimiento, sería la primera forma de ansiedad, a la que le sigue posteriormente, la 
ansiedad depresiva.  
Los mecanismos defensivos de introyección y proyección que se encuentran 
operando desde el comienzo de la vida posnatal, interactúan constantemente. Esta 
interacción instaura el mundo interno e, igualmente, modela la realidad externa.  
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En relación a los objetos referentes al mundo interno, Klein (2011) expone que el 
primero de todos corresponde a la madre (primeramente el pecho materno); además, la 
relación entre las figuras internalizadas se experimenta en un comienzo con una 
predominante ansiedad de persecución (posición esquizo-paranoide). Estas figuras se viven 
como buenas y amorosas al momento en que el niño es gratificado, lo que ayuda a la 
prevalencia de sentimientos felices. El mundo interno del niño, es influido de manera 
profunda por sus buenas y malas experiencias ligadas a las fuentes externas, lo que influye 
en la percepción de este último respecto del mundo externo. Este aspecto, es decisivo para 
el posterior desarrollo mental (cfr. p. 18). 
Klein (2011) señala la importancia que poseen para la identificación los mecanismos 
de proyección e introyección, los cuales subyacen a la identificación, debido a que en ellos 
se atribuyen cualidades propias hacia el objeto. 
En relación a la identificación proyectiva, Klein (2011) manifiesta que esta se vincula 
con procesos evolutivos de los primeros meses de vida, momento en que predomina la 
posición esquizo-paranoide. En este periodo el yo se encuentra aún desintegrado y por ello 
es susceptible a la disociación. También hemos visto que aparecen defensas como negación 
idealización y el control omnipotente de los objetos tanto internos como externos; “la 
identificación por proyección implica una combinación de la disociación de partes del yo con 
la proyección de las mismas sobre (o mejor en) otra persona. Estos procesos tienen muchas 
ramificaciones e influyen fundamentalmente en las relaciones objetales” (Klein, 2011, p.149). 
Posteriormente, la ansiedad persecutoria disminuye y comienza a predominar la 
ansiedad depresiva, debido a la capacidad del yo de integración y síntesis de sus objetos. 
Aquí surge pesar y culpa por el daño que el niño ha causado a su objeto. 
 Klein (2011) plantea que el objeto bueno internalizado constituye una de las 
precondiciones de un posterior yo estable e integrado, y juntamente con ello, de buenas 
relaciones objetales. Respecto a la tendencia hacia la integración, la autora señala que 
corresponde a un rasgo predominante en la vida mental del individuo, planteando que existe 
una relación estrecha entre la integración y las relaciones de objeto. 
 
f) Simbolismo 
 
Klein (1996) destaca el simbolismo y el lenguaje simbólico como factores esenciales 
en el jugar infantil, de modo que se representa y expresa de manera simbólica. La autora 
señala que las representaciones que los niños establecen, van más allá de sus intereses, 
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presentando gran variedad de significados relacionados con sus ansiedades, deseos, 
experiencias y fantasías. Señala la importancia de considerar el uso de símbolos en cada 
niño en conexión con sus ansiedades y emociones particulares (cfr. p. 27).  
Cabe mencionar sus planteamientos acerca de la diferencia en los métodos de 
análisis entre niños y adultos, donde establece que ésta es una discrepancia puramente de 
técnica y no de principios, la cual reside en la adaptación de los procedimientos a la mente 
del niño. Klein (2008) explica que los niños no pueden establecer asociaciones de la misma 
manera en que lo hacen los adultos, a través de la palabra, de modo que técnicas como el 
dibujo o el relato de fantasías ayudan a obtener material que le permita al niño la liberación 
de sus fantasías, y junto con ello, se le puede inducir a fantasear (cfr. p. 155).  
Klein (2008) explica que si se lleva hasta el final el simbolismo, que contiene las 
fantasías del niño, la angustia reaparecerá, garantizando el progreso del trabajo de análisis 
(cfr. p. 157). La autora (1996) manifiesta, además, que una inhibición en la capacidad de 
formación y del uso de símbolos, como también del desarrollo fantasías, es una señal de una 
grave perturbación, señalando que estas inhibiciones, junto con la perturbación en la relación 
con el mundo externo, son características propias de la enfermedad de esquizofrenia (cfr. p. 
44) 
Por último, en relación al superyó, podemos observar cómo los conceptos abordados 
se vinculan a este desde las más tempranas situaciones de ansiedad persecutoria (posición 
esquizo-paranoide), pasando por los sentimientos sádicos experimentados y las defensas 
que emplea el individuo pequeño para protegerse como, por ejemplo, los mecanismos de 
proyección e introyección. Además, junto con el advenimiento del conflicto edípico, las 
relaciones de objeto se van modificando constantemente. Posteriormente, gracias a los 
procesos de integración y síntesis, los objetos buenos y malos comienzan a unificarse 
(posición depresiva) de manera que luego, la neurosis infantil puede tomar lugar, 
conformándose así identificaciones respecto a los objetos y un desarrollo mental adecuado 
de la personalidad. Cabe señalar que estos resultados son los esperados, sin embargo, si 
los esfuerzos tempranos del yo no poseen el éxito deseado, pueden surgir problemas 
relacionados al ulterior desarrollo de la personalidad, y a su vez, enfermedades como 
esquizofrenia y psicosis.  
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III. Planteamiento del problema de investigación. 
 
Pregunta de investigación 
 
De acuerdo a lo desarrollado en la Introducción del Seminario y a lo expuesto en el 
Marco Teórico, la pregunta de investigación que se propone para el presente estudio es la 
siguiente: ¿Qué impacto pueden tener para el individuo los contenidos violentos de los 
videojuegos más comprados, a partir de los aportes de Melanie Klein? 
 
Relevancia 
 
Como ya se ha mencionado, en relación a la relevancia teórica, se observa que a 
nivel de teoría psicoanalítica existen escasas investigaciones que aborden la relación que 
establecen las personas con los dispositivos tecnológicos del tipo consolas de videojuegos, 
asimismo, con respecto a las características particulares que estarían presentes en las 
personas que generan un hábito, al utilizar de forma frecuente estos medios de entretención. 
Como plantea Torres (2013), el uso de la tecnología como fuente de recreación por parte de 
los niños, adolescentes y adultos es un fenómeno en ascenso. Esto se traduce en un 
aumento respecto a las consultas sobre posibles efectos relativos al uso habitual de 
videojuegos y en específicos respecto a aquellos que presentan contenidos violentos. Esto 
permite estimular la reflexión y el debate desde la teoría psicoanalítica una vez expuestas las 
conclusiones de la investigación.  
En la actualidad, la industria de los videojuegos genera millones de utilidades a sus 
compañías producto de la demanda constante de consolas y videojuegos, siendo un 
fenómeno relevante la sobredemanda  que presentan los videojuegos que poseen 
contenidos violentos, ya que si bien entre los usuarios-jugadores existe un rango etario 
heterogéneo, existe una proporción importante de menores de edad que estarían en 
constante exposición a imágenes de violencia explícita, gatillando la preocupación por parte 
de adultos responsables y formadores respecto a las consecuencias asociadas.  
 
Implicancias teórico-prácticas 
 
En relación a las implicancias prácticas las conclusiones derivadas en la presente 
investigación podrían contribuir a futuras investigaciones que aborden la temática como 
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forma de aportar desde la psicología a dichos estudios y en específico desde la teoría 
psicoanalítica, profundizando en las relaciones simbólicas que establecería un jugador que 
suele emplear videojuegos en que estén presentes dichos contenidos violentos, aportando 
matices de análisis respecto de la obra de Melanie Klein. 
 
Objetivos de la investigación 
 
Objetivo general: 
Llevar a cabo un estudio teórico acerca de las fantasías sádicas que se detectan en 
los videojuegos de contenidos violentos y su posible impacto en el individuo, según los 
aportes de Melanie Klein. 
 
Objetivos específicos: 
1. Indagar en investigaciones actuales acerca de la utilización de videojuegos y su 
relación con la agresividad. 
2. Presentar un videojuego con contenido violento de alto impacto. 
3. Identificar investigaciones acerca de los videojuegos realizadas por autores 
psicoanalíticos. 
4. Examinar los postulados acerca del simbolismo, y su relación con el juego infantil, 
según los aportes de Melanie Klein. 
5. Profundizar sobre algunas nociones de la teoría kleiniana. 
6. Presentar una viñeta donde se puedan observar dinámicas, relaciones y el 
contenido violento que se presenta en el videojuego escogido. 
7. Establecer líneas de reflexión a partir de los postulados de la autora Melanie Klein 
en relación con el contenido violento presente en el videojuego escogido. 
8. Presentar las conclusiones extraídas correspondientes a los videojuegos con 
contenido violento y su posible impacto en quienes habitúan este tipo de juegos. 
 
Marco metodológico 
  
El presente Seminario consiste en una investigación cualitativa de tipo teórico-
explicativo. 
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Los estudios explicativos van más allá de la descripción de conceptos o 
fenómenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos; están 
dirigidos a responder a las causas de los eventos físicos o sociales. Como su 
nombre lo indica, su interés se centra en explicar por qué ocurre un fenómeno 
y en qué condiciones se da éste, o por qué dos o más variables están 
relacionadas. (Sampieri, Collado y Lucio, 1997, p.17) 
 
Se investigará a partir de revisiones teóricas que permitan aportarnos explicaciones 
que posibiliten una mayor comprensión acerca de las fantasías sádicas y su relación con los 
videojuegos de contenido violento más comprados, a partir de los aportes de la autora 
Melanie Klein. Esto, teniendo en cuenta además, que este tema no ha sido abordado 
mayormente desde una postura psicoanalítica. 
Cabe señalar que el autor Bernal también se refiere a este tipo de estudios como 
investigaciones documentales: “La investigación documental consiste en un análisis de la 
información escrita sobre un determinado tema, con el propósito de establecer relaciones, 
diferencias, etapas, posturas o estado actual del conocimiento respecto al tema objeto de 
estudio” (Bernal, 2007, p.111). 
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IV. Discusiones. 
 
Como ya se ha señalado, en el presente Seminario se adopta un enfoque 
psicoanalítico con el propósito de generar una mayor comprensión de la temática de los 
videojuegos con contenido violento.  
Es importante señalar que, a diferencia de otros autores de enfoque psicoanalítico, la 
autora Melanie Klein (2088) instaura su hipótesis otorgando énfasis al rol que cumple la 
agresión y los impulsos agresivos en los primeros momentos del desarrollo mental, en esta 
temprana etapa, se activa el sadismo en todas las fuentes de placer libidinal. Lo anterior, 
hace surgir sufrimiento y angustia acompañado de altos montos de ansiedad de naturaleza 
persecutoria. La angustia padecida por el lactante conlleva a la movilización de mecanismos 
de defensas primitivos para protegerse de ella (cfr. p. 225). 
De mismo modo, Klein (2008) da énfasis al juego infantil, instaurando su técnica de 
“análisis de juego” demostrando, como ya se ha indicado, que el niño puede expresar 
sentimientos y fantasías de manera simbólica (cfr. p. 155).  
Considerando lo anteriormente señalado, se realizará a continuación, un análisis a 
partir de la reseña presentada del videojuego Grand Theft Auto V. 
En primer lugar a considerar, nos encontramos con el perfil del protagonista, Trevor 
Phillips, el cual se caracteriza por una personalidad agresiva acompañada de impulsos 
destructivos. Junto con ello, el personaje presenta rasgos psicóticos, como la falta de 
empatía y de algún tipo de emoción fuera de la rabia o la ira. Además, el personaje se 
muestra superior y dominante frente a los demás. Cabe señalar que el personaje es descrito 
habitualmente como “loco”. 
En relación a la historia de Trevor, se nos da cuenta de una inestabilidad mental por 
parte del personaje, razón por la cual no pudo desempeñar su carrera como aviador de las 
fuerzas aéreas en tiempos pasados, lo que lo lleva una posterior depresión y más tarde a 
tomar la decisión de ingresar al mundo criminal, incitado por su amigo Michael Townley, otro 
de los protagonistas del videojuego. 
 La temática principal gira en torno a las enemistades establecidas entre Trevor y la 
banda de motociclistas “The Lost MC”. En este momento, específicamente con Johnny, líder 
de esta banda, quien se encuentra enfadado debido a que Trevor ha mantenido relaciones 
sexuales con Ashlee, novia de Johnny. 
Lo primero que observamos es a Trevor estableciendo relaciones sexuales con 
Ashlee. La televisión se encuentra frente a ellos, encendida en el canal de noticias, donde 
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comentan acerca de un robo acontecido en las últimas horas. Trevor percibe lo relatado 
quedando aturdido, debido a que en este instante se percata de que su amigo Michael, 
supuestamente fallecido, sigue con vida. Debido al impacto de la noticia, Trevor se detiene 
subiéndose sus pantalones y tomando la botella de cerveza situada en el mesón mientras se 
aleja confundido del lugar. Cabe señalar que la actitud de Trevor, mientras mantiene 
relaciones con Ashlee, no demuestra mayormente alguna empatía, más allá de un afán de 
descarga impusiva, hasta se podría pensar en cierto desagrado por parte del personaje. 
Una vez afuera de su casa rodante, se acerca Johnny enfadado con el fin de 
confrontarlo. Johnny es seguido por Ron y Wade, amigos de Trevor quienes pretenden 
disuadirlo y evitar la confrontación. 
Por el momento se puede observar que el personaje de Trevor presenta una 
vestimenta básica descuidada y sucia, la cual consiste en unos pantalones de color gris y en 
una polera blanca. Junto con esto, el personaje carece tenuemente de cabello. Su actitud es 
de desconcierto debido a lo anteriormente explicado, el personaje se mantiene callado 
durante este momento.  
Con respecto a los personajes secundarios, Ashlee presenta una vestimenta que  
consiste en unas botas, unas medias con perforaciones en ellas, una falda de jeans color 
azul y una camisa grisácea que deja entrever el sujetador burdeo que lleva puesto; se 
observa descuido en su imagen, presentando también manchas en su cuerpo. En relación a 
su actitud, esta es de confusión, ligada al comportamiento de Trevor, junto a esto, demuestra 
interés por drogarse, preguntando a Trevor si desea consumir también. Johnny, exhibe una 
vestimenta básica de jeans azules, una polera verde y una chaqueta negra, su cabeza está 
rapada y posee algo de barba. Cabe señalar que en comparación a los demás, su aspecto 
mantiene un mayor cuidado. Como ya sabemos, la actitud de Johnny es de irritación frente a 
lo que está sucediendo, gritando a Trevor y demandando respuestas. Finalmente, en cuanto 
a los amigos de Trevor, Ron presenta una vestimenta de sandalias, pantalones cortos beige, 
una polera de igual color, una camisa color ladrillo y un sombrero. Wade luce unos 
pantalones azules holgados y una polera negra de rayas rojas con una camiseta blanca por 
debajo, su cabello esta tomado y su comportamiento es pacífico, intentando persuadir al 
igual que Ron.  
En cuanto a los detalles del escenario, este consiste, en primer lugar, en la vivienda 
de Trevor, casa rodante situada en un cúmulo de escombros, en la localidad de Sandy 
Shores, Blaine Country. Se observa el salón principal, el cual ocupa la mayor parte del 
espacio,  enormemente descuidado y sucio, con alto nivel de desorden, donde además se 
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pueden apreciar algunos insectos en el suelo. Cabe mencionar que el ambiente se 
caracteriza por el consumo de drogas. En un segundo momento la escena se desarrolla 
afuera de la casa de Trevor. 
Continuando con la ilustración, vemos que Johnny enfadado encara a Trevor por 
haber estado con su novia Ashlee, mientras Ron y Wade insisten en apaciguar la situación. 
Trevor los ignora a todos y continúa caminando. Luego de las insistencias de Johnny, Trevor 
decide prestar atención respondiéndole. 
Cabe mencionar que es posible apreciar desde ya, un lenguaje verbal de gran 
violencia, donde el término “fuck” es utilizado en todo momento y en sus múltiples 
representaciones. 
Posteriormente, podemos apreciar lo que atañe al momento crucial de la conflictiva, 
momento en el cual Trevor se voltea y escucha lo que Johnny tiene que decir. Este último le 
comienza a decir que “cogerse” a su novia no es lo correcto, a lo que Trevor responde que 
debe “cogerse” a alguien, diciéndole que se baje sus pantalones para tener sexo con él. 
Johnny le indica a Trevor que no es para bromear la situación, señalando que aún se 
encuentra enamorado de Ashlee.  
A continuación, Trevor se muestra comprensivo con la desazón de Johnny, 
consolándolo y hasta abrazándolo, momento en el cual, aprovecha la distracción de Johnny 
para proporcionarle un golpe sorpresivo, arrebatándolo hacia el suelo y rompiendo la botella 
de cerveza contra su cabeza, proporcionándole luego consecutivos pisotones, de modo que 
termina acabando con su vida. Cabe mencionar que Trevor no demuestra señal alguna de 
piedad o empatía al respecto. Esta escena nos permite vislumbrar el contenido de violencia 
explícito presente en el videojuego Grand Theft Auto V.  
En relación al contexto real de la situación vemos que en general los personajes 
presentan un juicio de realidad conservado, donde Johnny presenta en primer momento una 
actitud de gran enfado, sin embargo mientras avanza la escena vemos cómo este personaje 
sucumbe ante sus emociones sin llevar a cabo ningún tipo de actitud violenta más allá del 
lenguaje hablado. Igualmente los amigos de Trevor presentan un juicio de realidad 
conservado, lo que se puede apreciar debido a sus intentos de persuadir la confrontación. 
Ashlee, por su parte, presenta un juicio de realidad aparentemente distorsionado, ligado a 
una confusión propia del consumo de drogas. 
Por último, es importante mencionar que en Trevor existe un juicio de realidad 
perturbado, caracterizado por la presencia de ira, agresión y ansiedades persecutorias. 
Vemos que el personaje no se detiene en ningún momento a razonar respecto a lo que está 
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sucediendo, por lo contrario, se deja llevar por sus impulsos destructivos. Junto con ello, 
apreciamos el rol dominante de Trevor frente a los demás, sobre todo con sus amigos, lo que 
da cuenta de un desequilibrio en cuanto a su relación con la realidad.  
A partir de los aportes de Melanie Klein y de los conceptos desarrollados en el 
presente Seminario, considerando el perfil e historia del protagonista como la escena 
exhibida, podemos apreciar un notorio contenido sádico de aniquilación, ligado a la posición 
esquizo-paranoide, correspondiente a la más temprana etapa del desarrollo mental, en la 
cual se activa el sadismo en cada una de las fuentes de placer libidinal. Esta posición se 
encontraría encarnada por el protagonista Trevor, quien presenta deseos de destrucción, 
llevándolos a cabo en lo real sin presencia de un juicio moral, racionalización, o empatía 
alguna. 
Finalizando esta primera escena, ya es posible para el video-jugador integrarse en el 
juego personificando a Trevor, a quien ya reconocemos en la posición esquizo-paranoide, en 
la cual existe una predominancia de ansiedades persecutorias ligadas a instintos sádicos. 
En relación a la identificación, como ya se ha indicado, los objetos primarios 
internalizados corresponden a la base de los ulteriores procesos de identificación, siendo la 
ansiedad persecutoria la primera forma de ansiedad. A partir de lo revisado hasta este 
momento, podemos reconocer lo que la autora llamó la identificación proyectiva, presente en 
los primeros meses de vida, en donde se encuentra primando la posición esquizo-paranoide. 
En estos momentos, el yo se encuentra desintegrado y es susceptible a la disociación, junto 
a ello, las defensas utilizadas son de negación y omnipotencia frente a los objetos. Estos 
procesos, como ya ha señalado Klein (2011), influyen de manera fundamental en las 
relaciones objetales (cfr. p. 149). 
Una vez que el usuario comienza a jugar, se establecería una identificación con el 
protagonista sádico de Trevor. Esto, a partir del mecanismo de personificación que es 
otorgado mediante el videojuego.  
Klein (2008) indica que en el proceso de personificación en el juego, se inventan y 
asignan diversas representaciones (cfr. p 205); en esta actual modalidad del juego, las 
representaciones son otorgadas mediante el videojuego, por lo que el sujeto escoge 
deliberadamente el jugar, accediendo personificar lo que se le presenta. De esta forma, se 
generaría una identificación con el personaje sádico de Trevor, que junto con el contenido de 
violencia explícita demostrado, conllevaría en el video-jugador a la movilización de fantasías 
sádicas y ansiedades persecutorias asociadas a la posición esquizo-paranoide del personaje 
Trevor. 
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Después, la misión del videojuego consiste ahora en ir tras la banda de motociclistas 
amigos de Johnny, momento en el cual se puede apreciar una nueva confrontación, ahora 
por parte de Trevor hacia los amigos de Johnny, a quienes les expresa, de manera agresiva 
y obscena, el haber terminado con la vida de su amigo. Tras ello, los motociclistas temerosos 
huyen del lugar y Trevor se apresura a encontrarlos.  
En relación a las consecuencias o miedos temidos, estos se encuentran ligados a las 
ansiedades persecutorias propias de la posición esquizo-paranoide. Klein (2011) señala que 
debido a la falta de integración propia de este estadio, el sujeto teme ser destruido, sintiendo 
ansiedad desde fuentes tanto internas como externas, proyectando sus impulsos sádicos 
con la finalidad de protegerse de sus perseguidores (cfr. p.13).  
Por lo tanto, las defensas empleadas por Trevor, refieren a la expulsión de sus 
instintos sádicos, al proyectar y centrar su agresión hacia los objetos externos y al mundo 
exterior, utilizando estos primitivos mecanismos de defensas para su protección; esto puede 
detectarse contra Johnny en la presente ocasión y, más tarde, contra sus amigos 
motociclistas. Asimismo, en la primera escena presentada, a saber, cuando Trevor mantiene 
relaciones sexuales con Ashlee, se podría pensar como un primer momento real de 
expulsión, donde el personaje de Trevor utilizaría el acto sexual como medio de descarga.  
Por último, en relación al desenlace de la escena, este corresponde al asesinato de 
los amigos de Johnny, una vez realizado lo anterior, finaliza la primera misión “Sr. Phillips” 
con Trevor, uno de los tres protagonistas del videojuego. 
Resumiendo lo expuesto, en primer lugar se ha situado al protagonista sádico de 
Trevor en la llamada posición esquizoparanoide, presente en los momentos más tempranos 
de su desarrollo mental. A partir de esto, el personaje de Trevor presenta ansiedades y 
miedos de carácter persecutorio, lo que moviliza los primitivos mecanismos de defensas, 
proyectando impulsos sádicos hacia el exterior. Junto con ello, los deseos presentes en el 
personaje son de aniquilación, llevándolos a la realidad del videojuego, sin atisbo de 
racionalización o empatía alguna, lo que nos da cuenta de un juicio de realidad perturbado. 
Después, se debe llevar a cabo la misión presentada, donde el video-jugador se 
identifica, gracias a la personificación mediante el videojuego, con el personaje. Esto 
conlleva en el usuario la movilización de fantasías sádicas y ansiedades persecutorias 
propias de la posición esquizo-paranoide, personificada con Trevor y ahora con el video-
jugador también.  
Es importante considerar que Klein (2008) indica que el yo no abandona nunca sus 
primeros mecanismos de defensa, a saber, de introyección y proyección (cfr. p. 271). Junto 
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con esto, Klein (2011) indica que la fantasía subyace a estos primeros mecanismos 
defensivos, permitiendo que el yo pueda establecer de relaciones objetales (cfr. p. 67) y de 
igual modo, la percepción de la realidad se encuentra influida a lo largo de la vida por sus 
fantasías (cfr. 49). Esto es de gran relevancia, puesto que no sólo niños habitúan este tipo de 
videojuegos, sino que también jóvenes y adultos, por lo que lo anterior puede ser aplicado 
para todos los sujetos. 
Finalmente, considerando lo expuesto y analizado hasta el momento, la pregunta de 
investigación que moviliza a este Seminario, a saber, ¿Qué impacto pueden tener para el 
individuo los contenidos violentos de los videojuegos más comprados, a partir de los aportes 
de Melanie Klein?, se pretende abrir nuevas interrogantes, entre las cuales se cita: ¿Por qué 
los usuarios se sienten atraídos por este tipo de tipo de videojuegos? 
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 V. Conclusiones. 
 
A partir del análisis realizado en el anterior apartado acerca de las discusiones 
efectuadas en la presente investigación, se desplegarán las conclusiones correspondientes a 
cada idea que ha sido desarrollada de momento. Esto, a partir de los aportes de la autora 
Melanie Klein. 
En primer lugar, como ya se ha señalado, se pudo observar un notorio contenido de 
sadismo, y exteriorización de fantasías e impulsos sádicos, lo que llevó ulteriormente a 
posicionar al protagonista del videojuego expuesto en la posición esquizoparanoide, 
presentando una serie de ansiedades y miedos de tipo persecutorio, proyectándolos hacia el 
exterior. Asimismo, se manifiestan deseos de aniquilación en la realidad perturbada del 
protagonista. 
A partir de lo anterior es que, se puede suponer una movilización de fantasías 
sádicas en el video-jugador. También es posible inferir un predominio por parte del mismo, 
hacia la posición esquizoparanoide denominada por la autora y que lo lleva a identificarse 
con los componentes maníacos del contenido del juego. De esta manera, el video-jugador se 
implica en lo observado, mediante el mecanismo de identificación, tomando ahora, una 
participación activa donde personifica al protagonista de Trevor.  
A partir del mecanismo de identificación se puede confirmar el surgimiento y la 
movilización de fantasías sádicas, impulsos destructivos y ansiedades persecutorias por 
parte de las personas que habitúan este tipo de videojuegos con contenidos violento. Klein 
explica que los mecanismos defensivos que interactúan en los comienzos de la vida, 
interactúan de manera constante y modela la realidad externa.  
Al movilizarse las fantasías sádicas, propias de la posición esquizoparanoide, se 
confirma que la regresión por parte del video-jugador hacia la posición esquizoparanoide, 
produce angustia. Esta, a su vez, pone en juego los mecanismos de defensa de proyección 
facilitados a través del videojuego, lo que se traduce en una posterior satisfacción por parte 
del video-jugador y que se puede relacionar igualmente con el proceso simbólico que permite 
el hecho de jugar. 
Considerando ahora, los aportes desarrollados por la autora acerca del juego, sobre 
la expresión simbólica de las fantasías. La autora señala que el simbolismo constituye el 
fundamento de toda fantasía y sublimación, donde actividades e intereses se traducen en 
fantasías libidinales. En este sentido, la actividad en cuestión correspondería al videojuego 
expuesto, Grand Theft Auto V. 
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Cabe señalar que si bien, según Melanie Klein, la mayoría de las personas deberían 
encontrarse en la llamada posición depresiva, se observa la tendencia del ser humano a 
retornar a la posición esquizoparanoide. Lo anterior se puede observar a partir de la gran 
demanda de este tipo de videojuegos.  
Siguiendo esta línea, se puede pensar acerca de la existencia de una curiosidad por 
parte del ser humano, que posibilita el retorno hacia la posición esquizoparanoide, mediante 
los videojuegos con contenido violento, regresando a fantasías de objeto parciales agresivas 
y sádicas. Este tipo de fantasías, permite al video-jugador el pensar en posibles estrategias 
de destrucción de objeto, lo que genera su satisfacción.  
De mismo modo, considerando la libertad presente en la realidad virtual de Grand 
Theft Auto, que si bien existe ley, límites y prohibición, estos son mínimos, y además, 
voluntarios, donde la aniquilación en el juego es una de sus características principales. Es 
importante señalar además, que al existir una aprobación social, se facilita el acceso y así la 
producción de los procesos en cuestión. 
De acuerdo a la pregunta de investigación propuesta en el presente Seminario es la 
siguiente: ¿Qué impacto pueden tener para el individuo los contenidos violentos de los 
videojuegos más comprados, a partir de los aportes de Melanie Klein?, la respuesta 
corresponde a lo anteriormente explicado, a saber, el impacto en los individuos se traduciría 
en la movilización de fantasías sádicas, junto con una regresión hacia la posición 
esquizoparanoide.  
Ahora bien, en cuanto a la gran demanda que poseen este tipo de videojuegos, es 
que surge la pregunta señalada en el apartado anterior: ¿Por qué los usuarios se sienten 
atraídos por este tipo de tipo de videojuegos? La respuesta puede desarrollarse a partir de la 
compulsión a la repetición en los individuos, donde Melanie Klein explica que uno de los 
factores que causa la repetición, mantiene relación con las primeras situaciones de angustia. 
El apremio proveniente de estas situaciones conlleva a la repetición de la conducta; 
asimismo, Klein indica que los procesos de clivaje (propios de la posición esquizoparanoide) 
son la defensa fundamental contra la angustia, e igualmente señala que los procesos de 
introyección y proyección, que conforman la base de los procesos de identificación, en la 
vida adulta repiten el modelo de las introyecciones y proyecciones más primitivas del yo: “el 
mundo externo es una y otra vez incorporado y puesto afuera –reintroyectado y retroyectado” 
(Klein, 2011, p. 161).  
Se concluye que los videojuegos con contenido violento posibilitan la movilización del 
sadismo que toma lugar desde el comienzo de la vida posnatal. Gracias al mecanismo de 
28 
 
identificación, propiciado por la realidad virtual y representado de manera simbólica, los 
procesos más primitivos del desarrollo mental movilizan la angustia, por lo que los 
videojuegos de contenido violento se presentan como herramientas para insistir en la 
repetición de fantasías sádicas, para quienes se identifican con los componentes maníacos 
del juego, lo que se traduce en una posterior satisfacción en el individuo, no necesariamente 
conducente al predominio de la posición depresiva.  
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Anexos. 
 
Fragmento Grand Theft auto V: 
Misión ''Sr. Phillips'': Escena introductoria del personaje Trevor Phillips. 
 
- Perfil del personaje: 
 
Trevor Phillips1 es uno de los tres protagonistas del videojuego Grand Theft Auto V2,  
personaje de aproximadamente cuarenta años de edad. Mantiene una vestimenta 
descuidada y sucia, la cual consiste unas botas color marrón, pantalones color gris y una 
polera blanca, junto con ello, carece un poco de cabello. 
En cuanto a su carácter, es un personaje violento con una personalidad propensa a 
cometer ataques impulsivos e irrupciones destructivas. Presenta una actitud dominante 
frente a amigos y desconocidos, sin mostrar temor al momento de decir lo que piensa. Trevor 
se muestra carente de empatía y sentimientos de culpa, realizando diversos robos y 
asesinatos en función únicamente de sus intereses personales.  
En relación a las emociones, Trevor no presenta ningún tipo de emoción más allá de 
rabia, ira y locura, lo cual lo caracteriza, estas emociones se acompañan de actos impulsos y 
violentos, junto con una baja tolerancia a la frustración. Asimismo, demuestra placer al anular 
la voluntad de los demás, atacándolos y demostrando desprecio y superioridad frente a la 
mayoría de las personas. Cabe señalar que el personaje habitualmente es descrito como 
“loco”. 
 
- Historia y contexto: 
 
Trevor nace entre la frontera de Estados Unidos y Canadá y vive en Sandy Shores 
Blaine Country. A sus 20 años de edad Trevor se integró a las fuerzas aéreas, donde 
comenzó con gran éxito debido a sus grandes habilidades de piloto aéreo. No obstante, la 
encargada del departamento de psicología de las fuerzas aéreas lo clasifica como 
mentalmente inestable, por lo que fue posteriormente expulsado de la academia, padeciendo 
de una profunda depresión acompañada de dudas e incoherencias. Más tarde Trevor conoce 
                                                            
1  Más información acerca del personaje Trevor Phillips en http://es.gta.wikia.com/wiki/Trevor_Philips 
2  Descripción del videojuego en apartado II. Introducción, pág. 4. más información en 
http://www.rockstargames.com/es/games/info/V, https://es.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto_V. 
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a Michael Townley3, quien lo invita al mundo delictivo, donde Trevor demuestra talento para 
el robo, convirtiéndose en un criminal. 
Trevor es un ex piloto militar, poseyendo habilidades destacadas para el manejo de 
vehículos aéreos. Es propietario de la empresa “Industrias Trevor Philips”, dedicada a la 
compra y venta de armas y drogas. Antiguamente, luego de ser expulsado de las fuerzas 
aéreas, se destacó realizando diversos robos y asaltos bancarios, los que realizaba 
frecuentemente con su amigo Michael, otro de los protagonistas del videojuego, hasta que 
éste fingió su muerte. En la actualidad Trevor vive en una casa rodante ubicada en Sandy 
Shores, Blaine Country, donde vive solo y mantiene un estilo de vida asociado a la adicción y 
consumo de distintas sustancias estupefacientes. 
En relación a enemistades establecidas por Trevor, una de ellas mantiene relación al 
cambio de domicilio de Trevor,  mudándose a San Andreas, Blaine Country, tiempo en el 
cual surge una enemistad con una banda de motociclistas The Lost MC. Un conflicto crucial 
en la historia se produce debido a que Johnny, jefe de la banda de motociclistas, descubre 
que su pareja Ashley mantenía una relación con Trevor, momento en que Johnny se dirige a 
la casa de Trevor para enfrentarlo. 
A continuación, se presentara un fragmento sobre la escena introductoria del 
personaje Trevor en la versión más actualizada del videojuego Grand Theft Auto, donde 
Johnny decide confrontar a Trevor. Junto con esto, se podrá observar el inicio de la primera 
misión con el personaje de Trevor. 
 
Link: https://www.youtube.com/watch?v=xmjULYKMUwA (Min. 1:24) 
 
- Escena 1: Introducción. 
 
Trevor mantiene relaciones sexuales con Ashlee, mientras la televisión está prendida 
trasmitiendo una noticia sobre robo ocurrido hace pocas horas, donde se da cuenta de que 
su supuesto fallecido amigo Michael sigue vivo. Tras observar esto Trevor se muestra 
confundido y perplejo ante la situación. 
 
[TV]  
[Entrevistado] 
                                                            
3  Más información acerca del personaje en http://es.gta.wikia.com/wiki/Michael_De_Santa. 
 
36 
 
EN: …other guy runs out of the shop he pushes me and says something like “you forget 
thousands of things every day, you make sure this is one of them”. I was pretty scary, back to 
you in the studio. 
ES: El otro tipo sale de la tienda, me empuja y me dice algo así como “olvidas miles de cosas 
todos los días, asegúrate que esta sea una de ellas”. Me lleve un buen susto, de vuelta 
contigo en el estudio. 
  
En este momento, al notar la noticia transcurrida en la televisión, Trevor se detiene y 
se sube los pantalones, mostrando gran confusión, luego se comienza a alejar, dirigiéndose 
hacia afuera. Ashlee se muestra confundida. 
 
[Ashlee]  
EN: You want to get lit now sugar? 
ES: ¿Quieres drogarte ya, cariño? 
  
[Ashlee] 
EN: Trevor baby, you want… you want a smoke up now? 
ES: Trevor bebé, ¿quieres… quieres fumar ahora? 
 
A continuación, Johnny, jefe de la banda de motociclistas The Lost MC, aparece 
frente a la casa de Trevor seguido de dos amigos de Trevor, Ron y Wade, quienes intentan 
de persuadir la confrontación. Johnny se muestra enfadado, reclamándole a Trevor por estar 
nuevamente con su novia. Trevor los ignora sin demostrar interés alguno, prosiguiendo su 
camino y alejándose del lugar. 
 
[Ron] 
EN: Don’t do it Johnny, don’t do it!. 
ES: ¡No lo hagas Johnny, no lo hagas!. 
 
[Johnny] 
EN: Trevor!  
ES: ¡Trevor! 
 
[Johnny] 
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EN: You be with my girl again?  
ES: ¿estuviste de nuevo con mi novia? 
 
[Johnny] 
EN: I’m speaking with you asshole! 
ES: ¡Te estoy hablando a ti idiota! 
 
[Ron] 
EN: I told him Trevor, I told him. 
ES: Se lo dije, Trevor, se lo dije. 
 
[Johnny]  
EN: We all get high! We all get high! but that don’t make it right! 
ES: ¡Todos nos drogamos! ¡Todos nos drogamos! ¡Pero eso no es una excusa! 
 
A continuación Ashlee sale de la casa rodante, mostrándose asustada frente a la 
situación. Se dirige hacia los demás intentando de persuadir a Johnny de no discutir con 
Trevor. 
 
[Ashlee] 
EN: leave it! 
ES: ¡Déjalo! 
 
[Johnny]  
EN: Crystal, has got us baby, but don’t make it right, don’t make nothing right. 
ES: El cristal nos controla nena, pero eso no arregla las cosas, no arregla nada. 
 
[Johnny] 
EN: not what you’ve done with me. 
ES: no lo que me has hecho. 
 
[Ron] 
EN: Johnny! Leave it! 
ES: ¡Jonny! ¡Déjalo! 
38 
 
 
[Johnny]  
EN: I won’t leave anything. 
ES: No dejaré nada. 
 
[Johnny] 
EN: Trevor! I’m talking to you motherfucker! 
ES: ¡Trevor! ¡Te estoy hablando, hijo de puta! 
 
Tras los reiterados intentos por parte de Johnny, Trevor se voltea y lo escucha.  
 
[Trevor]  
EN: Are you? What are you saying? 
ES: ¿Lo estás? ¿Qué estás diciendo? 
 
[Johnny]  
EN: Fucking my girl man it’s wrong. 
ES: Que cogerte a mi mujer no está bien, hombre. 
 
[Trevor]  
EN: Well I gotta fuck someone, you want me to fuck you instead? Is that the problem here? 
ES: Bueno a alguien me tengo que coger, ¿quieres que te coja a ti? ¿Ese es el problema 
aquí? 
 
[Trevor]  
EN: Take off your pants cowboy, let’s fuck. 
ES: Quítate tus pantalones vaquero, vamos a coger. 
 
[Johnny]  
EN: You think this is funny? 
ES: ¿Tú crees que esto es gracioso? 
 
[Trevor]  
EN: Get them off! 
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ES: ¡Quítatelos! 
 
En este instante, se acercan apresurados Ron y Wade, Ron intenta persuadir a 
Trevor una vez más. 
 
[Ron]  
EN: I told him to leave it Trevor I told him leave it, leave it. 
ES: Le dije que lo dejara Trevor, le dije déjalo, déjalo. 
 
[Trevor]  
EN: Shut up Ron, I’m about to fuck me a meth head, right cowboy? Get my boy sucked from 
his toothless gums. 
ES: Cállate Ron, estoy a punto de cogerme a un adicto ¿Verdad vaquero? Me la va a chupar 
con sus encías sin dientes. 
[Johnny]  
EN: Fuck you, Trevor. 
ES: Jódete, Trevor. 
 
[Trevor]  
EN: Ohh… 
ES: Ohh… 
 
[Johnny]  
EN: I still love her.  
ES: Todavía la amo. 
 
Ashlee se apresura, integrándose junto a los dos hombres expectantes. En este 
momento de la discusión, Trevor presenta un cambio de actitud, mostrándose ahora 
comprensivo frente a la situación, consolando a Johnny. 
 
[Trevor]  
EN: All right cowboy hey, I know, hey, come on… 
ES: Esta bien vaquero hey, lo sé, hey, vamos… 
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[Johnny] 
EN: I don’t mean nothing by it, man, I just… 
ES: No lo dije enserio amigo, yo solo… 
 
[Trevor]  
EN: I know… 
ES: Lo sé… 
 
[Johnny] 
EN: …must… 
ES: …debía… 
 
[Trevor]  
EN: I know cowboy, it’s okay. 
ES: Lo sé vaquero, está bien. 
 
[Trevor]  
EN: Give me a hug, yeah… 
ES: Dame un abrazo, si… 
 
Trevor abraza a Johnny a modo de consuelo, instante en que este último se distrae, 
Trevor a continuación, lo toma de su garganta arrojándolo fuertemente al suelo y lanzado y 
reventando contra la cara de Johnny la botella de cerveza que aún tenía en la mano. Luego, 
arremete consecutivos pisotones hacia su cara,  aplastándola de manera constante mientras 
le grita, acabando finalmente con su vida. 
 
[Trevor] 
EN: Fucking shit! Cunt! Cunt! Cunt! Who the fuck are you speaking to?! Who?! Who?!  
ES: Maldita escoria ¡Pendejo! ¡Pendejo! ¡Pendejo! ¿Con quién demonios crees que estás 
hablando? ¿¡Con quién!?¿¡Con quién!? 
 
[Trevor]  
EN: I’m talking to you huh! you fuck! 
ES: ¡Estoy hablando contigo! ¡Imbécil!. 
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Ashlee mostrando gran aflicción y algo de confusión por lo ocurrido, se acerca un 
poco más a la escena, gritando. 
 
[Ashlee]  
EN: Jhonny! 
ES: ¡Jhonny! 
 
[Trevor]  
EN: Next time don’t get in my fucking face, I just saw a fucking ghost and I gotta hear your 
crap. 
ES: La próxima vez no se te ocurra cruzarte en mi camino, acabo de ver un maldito fantasma 
¿y ahora tengo que escuchar tu basura? 
 
[Trevor]  
EN: Get up! get up! 
ES: ¡Levántate! ¡Levántate! 
 
En este minuto, Trevor procede a alejarse del lugar, dirigiéndose rápidamente hacia 
su camioneta. Paralelo a esto, Ashlee se acerca hacia el cuerpo de Johnny llorando 
acongojadamente por su muerte. 
 
[Trevor]  
EN: Fuck you then! 
ES: ¡Púdrete entonces! 
 
[Trevor]  
EN: Fuck! 
ES: ¡Mierda! 
 
[Trevor] 
EN: Now we got to speak to Johnny’s recently bereaved brothers 
ES: Ahora debemos hablar con los hermanos de Johnny 
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EN: This cowboy had it coming… 
ES: Ese vaquero se lo buscó… 
 
Finalmente, ya lejos del lugar de lo acontecido, Trevor se sube a su camioneta, 
momento en el cual finaliza lo que es la escena introductoria y el video-jugador ya puede 
comenzar a jugar, indiciándose de este modo, la primera misión a realizar con el personaje 
de Trevor.  
 
- Escena 2: Misión n°1 ''Sr. Phillips''. 
 
Entrando a la camioneta, se debe manejar hacia el lugar indicado por el videojuego. En 
este territorio se encuentran los demás integrantes de la banda “The Lost MC”. Ron y Wade, 
quienes hace pocos minutos observaban lo ocurrido, acompañan a Trevor en esta misión. 
Una vez en el lugar, la escena continúa: Uno de los amigos de Johnny interroga a Trevor 
sobre haber visto a Ashlee. Trevor se acerca hacia ellos para responder. 
  
[Motociclista1] 
EN: Whoa, whoa, whoa, hey you have seen Ashlee? Johnny has been looking for her. 
ES: Oh, hey ¿Has visto a Ashlee? Jhonny la ha estado buscando. 
 
[Trevor]  
EN: You know as a matter of fact I just did ten minutes ago, yeah I saw her on the end of this 
penis here. 
ES: Pues, de hecho, sí, hace diez minutos la vi en la punta de este pene.  
 
 Mientras Trevor dice lo anterior, realiza gesticulaciones obscenas, demostrando poca 
seriedad frente a la situación. 
 
[Motociclista1] 
EN: Johnny aint gonna be cool if you messing with her again. 
ES: Si te acuestas con ella otra vez, a Johnny no le va a hacer gracia. 
 
[Trevor]  
EN: Oh really? Well you don’t think so huh? Why don’t we just ask him then huh? 
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ES: Oh ¿En serio? ¿Qué? ¿Tú crees? ¿Por qué no le preguntamos, eh? 
 
En este momento, Trevor hace el ademan de acercar su bota hacia él, hablándole 
con actitud burlesca y sacando de esta, restos de Johnny correspondientes a lo 
anteriormente sucedido. Paralelo a esto, el grupo de motociclistas comienza a reaccionar 
temerosamente. 
 
[Trevor]  
EN: Hey, hey cowboy, you mind that I fuck your old lady? Sorry, what was that? Whoa no, no, 
no, you don’t mind? 
ES: Eh, oye vaquero, ¿Te importa que me haya cogido a tu chica? ¿Perdón? ¿Qué dijiste? 
Ahh no, no, no ¿No te importa?  
 
[Trevor] 
EN: Oh, because you’re a dead man and the only sentient party I left is this little bit of brain 
and the gristle on the end of my boot, well thank you very much cowboy! 
ES: Oh, Porque estás muerto y la única parte que queda sensible de ti es este pedazo de 
cerebro y de cartílago en la punta de mi bota. Bueno, ¡pues muchas gracias, vaquero! 
 
[Motociclista2] 
EN: Bullshit! 
ES: ¡Mentira! 
 
[Trevor]  
EN: Oh, I like it, denial, that is first part of the grieving process brothers, now let’s all hold 
hands ¿huh? It looks like you got something you want to say ¿huh? 
ES: Oh, me gusta, negación, esa es la primera parte del proceso de duelo, hermanos, ahora 
todos tomémonos de las manos. Vaya, parece que tienen algo que decir, ¿eh? ¿Hay algo 
que quieran decir? 
 
[Amigo2]  
EN: This better be bullshit. 
ES: Espero que lo hayas inventado. 
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A continuación los hombres, que ya se encontraban en sus correspondientes 
motocicletas, proceden a retirarse del lugar. 
 
[Trevor]  
EN: Where you guys goin? 
ES: ¿A dónde van, amigos? 
 
Posterior a esto Trevor vuelve a su camioneta, momento en el cual  el video-jugador 
puede incorporarse nuevamente para continuar con la misión, la cual consiste ahora en 
perseguir a la banda de motociclistas para luego asesinarlos a todos. Una vez realizado lo 
anterior, la finaliza la primera misión ''Sr. Phillips”, con el personaje de Trevor. 
 
 
 
 
